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FIRST 


"Do you believe there's another world 
besides this one? [...] 


L meeing Make iclias one lovitt..- 
euimieaiceinc i. il 


Do you think I could be more than I am? 
Like, do I seem strong enough... to 
hold a new world inside of me? " 


- Archive 81 
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—_ Puisque personne n'est la pour vous donner la réplique ou vous 
r guider, les dés et les tables aléatoires seront vos amies, que ce 
= soit pour répondre a une question, vous inspirer et méme vous 


surprendre ! 


Ce livret sera divisé en plusieurs étapes : il vous guidera et vous 
conseillera de scéne en scéne. 

Vous, pour le moment, vous viviez votre | Vous y découvrirez les différentes mécaniques du jeu, petit a petit, 
_ et créerez un personnage faisant face au surnaturel pour la 
petite vie moderne, tranquillement, lorsque... | premiére fois de sa vie. 

| Les idées que vous aurez semées durant cette introduction 
pourront vous servir plus tard, pour étoffer vos histoires et 
construire un univers riche. 


= 7 2 rod = - 
_ Lorsque vous avez été Témoin de faits 
“= troublants ! Des choses qui ne collent pas 


3 fai 3 u @efinit Mee < 
cOUIc ag Talc 6 CG COM CleiriliaanEe lounlte ae MATERIEL 


Racontez vos premiers pas dans ce monde, | - Imprimez la feuille de personnage et les aides de jeux, 
disponible dans le 2d livret et gardez les prés de vous. 

- Rassemblez un dé a 4 faces (d4), 4 ou 5 dés a 6 faces 
(d6) et un dé a 12 faces (d12), ou utilisez une application. 

- De quoi noter et pourquoi pas de quoi vous enregistrer 
parler, comme un téléphone, un ordinateur ou un bon vieux 


gui vous méneront peut-étre aux 


K7 des Weird Archives... 


magnétophone. 
Ce jeu est une introduction au jeu de réle solo - De plus, essayez de créer une atmosphére: une musique 
"Strange K7 in Weird Archives" d'ambiance (comme celle la), peut-étre jouer dans 


l'obscurité, etc... 
- Prévoyez en moyenne 1h30 de jeu pour une premiére 
lecture des régles. 


mais aussi plus généralement une introduction 
aux jeux de rdle solo. 


Si vous ne connaissez pas le JDR solo, imaginez cela comme une 

sorte d'histoire dont vous étes le héro.ine, ou une sorte de 

jeux-vidéo narratif. : He ‘ 

a d' tte de | tli deeases Ne vous inquiétez pas : c'est normal et vous gagnerez en 
la place une manette de jeux, vous utiliserez des dés 6 pour assurance et fluidité avec le temps. 

déterminer votre chance, et votre voix pour raconter votre aventure. 


Vos débuts en JDR solo seront possiblement un peu lentes et 
compliquées pour vous puisque vous découvrez. 
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STRANGE K7 IN WEIRD ARCHIVES est un jeu de réle solo, 
c'est-a-dire qu'il se joue seul-e. 

Il est pensé pour des histoires d'horreurs, de mysteéres et de 
complots, a jouer de fagon épisodique comme une série ou un 
ensemble de nouvelles au sein d'un univers partagé. 


THE FIRST K7, comme expliqué precédemment, est "un extrait" 
du jeu complet, SK7WA. 


Sa structure différe donc du véritable jeu pour vous présenter les 
régles petit a petit, et alterner entre explications et jeu. 

Les régles ont également été simplifiées pour faciliter le déroulé et 
l'apprentissage. L'idée est vraiment de permettre une découverte 
facile et ludique, du jeu de réle solo en général et de SK7WA plus 
précisément. 


Ce jeu s'adresse donc aux débutant-e-s se demandant un peu ou 
iels viennent de mettre les pieds, mais aussi aux joueureuses 
solitaires aguerries et curieuxes de découvrir ce jeu. 

En espérant que chacun<-e y trouve son compte ! 


Alors, préparez de quoi enregistrer les Témoignages et vos notes, 
attrapez le calepin le plus proche et sortez vos tableaux en liéges, 
le fil rouge et les punaises ! 


Et n‘'ayez crainte : méme si vous écoutez les K7 seul-e, méme si 
vous n'étes pas encore Dépositaire, l'obscurité des Archives saura 
vous trouver... 


ECRITURE INCLUSIVE 

Ce texte est écrit en inclusif, autant par souci... d'inclusivité, que 
pour le plaisir de jouer avec la langue. 

"Joueurs et joueuses" devient donc Jouereuse:s, 
"Curieux ou curieuse" devient donc Curieuxe, 
"Epargnée ou épargné" devient donc Epargne, 
"Elle ou il" devient donc lel, 
et quand le groupement de mots ne peut pas se faire, 
un / ou un - fait l'affaire. 


Certains rdles sont genrés, d'autres non. Changer les pronoms, 
définissez les si vous en avez besoin, faites ce qui vous semble le 
plus confortable et logique. 


INFLUENCES 
L'inspiration principale est le podcast The Magnus Archive, auquel 
SK7WA doit beaucoup. 


PODCAST - L'anthologie The NoSleep Podcast et l'urban-fantasy 
étrange d'Alice isn't Dead; 

SERIES TV - Les conspirations de The X-Files, les scientifiques 
fous de Fringe, et plus recemment Archive 81; 

UNIVERS - L'horreur cosmique initiée par Lovecraft, mais surtout 
tou-te-s celleux qui ont su en faire autres choses qu'une 
xénophobie particuliérement bien racontée; 
et l'univers partagée et tentaculaire de la Fondation SCP; 

JEU DE ROLE - Et bien sar I'horreur moderne et paranoiaque de 
Delta Green. 


Prenez de quoi noter, votre feuille de 


personnage, et éteignez la lumiére... 
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Vous meniez votre vie trangquillement, et 
puis il vous est arrivé quelque chose. 
Quelque chose de surnaturel, d'inquiétant, 
quelque chose gui a laissé beaucoup de 
questions en suspens. 


Lisez page aprés page et suivez les instructions. 
Répondez aux questions a voix haute ou écrivez-les. 


A qui _tenez vous dans votre vie ? 
Choisissez ou lancez 1d6 : "Cette personne est un-e... 


Supérieur/Sous-fifre 
Enfants/Petits enfants 
Nouvelleau voisin.ne 
Camarade de passion 
Vendeureuse/Client’e 
6. Ancienne rivalité 


Oe WN EF 


Vous essayez de ne pas I'embéter avec vos histoires. 
Expliquez pourquoi vous vous entendez bien, ou pourquoi iel compte pour 
vous, ou bien quand vous vous étes rencontrees. 


Racontez a voix haute, prenez des notes ou enregistrez vous. 


Cela vous obligera a vous tenir a votre parole et a donner du poids a 
vos actions. 


uel est votre métier ? 
Choisissez un Secteur ci-dessous ou lancez 2d4 et choisissez entre 
les 2 résultats. Si vos dés font le méme score, choisissez entre ce 
résultat et "Sans emploi”. 


Secteurs: entre crochets, 3 Compétences sont proposées pour 
chaque Secteur, choisissez-en 1 et notez la sur votre feuille de 
personnage. 

Expliquez ce qui vous plait dans ce travail, ou comment vous avez 
été embauché par chance, ou ce que vous révez de faire a la place. 


1) ADMINISTRATION - Vous étes juristes, grattes-papiers, 
cadres... 
[Smartphone; connaissance des protocoles; manipulation] 
2) MAINS D'OEUVRES - Vous étes réparateurices, 
ouvrier/ére:s, soldats... 
[Réseaux de spécialistes; le bon outil; sang-froid] 
3) RECHERCHES - Vous étes scientifiques, ingénieur-e:s, 
assistant-e:s... 
[Objets en développement; moral douteuse; drogues] 
4) SANTE - Vous étes agent d'entretiens, médecins, 
nettoyeureuse de scénes... 
[Kit de nettoyage; estomac en béton; contacts endettés] 
Double) SANS-EMPLOI - Vous avez quittee votre travail ou 


avez été viree. Comment cela impacte-t-il votre vie ? 
[Savoirs inattendus; ancien camarade; déterminee] 
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Vous avez entendu parler d'une Organisation 
intéressée par le genre d'expériences que 


_ vous avez vécu, une Organisation qui pourrait 
\ recueillir votre Témoignage. | 


Quelle est cette Organisation ? = 
Choisissez celle que vous préférez ci-dessous, ou lancez 2d4 et 
gardez celle que vous préférez. Si vos 2d font le méme résultat, 
choisissez entre ce résultat et l'option "Indé' ". . 


Pourquoi 6tes-vous alle les voir ? 3) LES 
Quelqu'un vous en a peut-étre parlé ? Vous avez trouvé leur site internet 7 

via les forums ? Ou bien vous avez vu des tracts ? Si a 
Qu'espérez-vous obtenir avec ce Témoignage ? P830 A 


Vous débarrassez des réves horribles ? Faire disparaitre cette sensation 
d'étre suivie? Peut-étre trouver quelqu'un qui vous croit ? 


Double) INDE' - Petit groupe indépendant sans moyen. 
Ce n'est pas une Organisation a proprement parler, plutét 
un petit club ou un groupe de parole. lels se retrouvent a 
l'arriére du restaurant "La canne de Sutter". 
- Mission : comprendre, soigner, aider. 
- Devise: "C'est la vie..." 


1) UNITE 31 - Petite unité sous-dotés du FBI. 


En référence a l'article 31 de la loi sur la Liberté de 
l'information. Bien que de bonne foi et plutdt efficaces, on 
les considére comme des larbins ou des clowns. 
Mission : enquéter sur des cold-cases inexpliqués. 
Devise : "Seek truth" (Chercher la vérité) 


— 2) LA FONDATION - Organisation privée tentaculaire. 


Les moyens de ce groupe sont gigantesques mais leurs 
origines et buts véritables sont un mystére inquiétant. 

De folles rumeurs circulent sur le concile qui la dirige... 
Mission : collecter les anomalies et les cacher a tout prix. 
Devise : "A silenti" (Par le silence) 


830 - Groupe religieux indépendant. 


Bien que majoritairement chrétien, toutes les foi sont 
acceptées dans ce groupe d'exorcistes, mages et autres 
chasseureuses de monstres, car le Mal est universel et 
les défaites codteuses en vies de fidéles... 

Mission : agir selon la volonté Divine, laver la Terre du 
Mal. 

Devise : "Qual é tuo nome ?" (Quel est ton nom ?) 


- Forum internet. 

Communautés passionnées par le surnaturel, les 
complots et les faits-divers macabres. lels sont bien 
connu-e:s des forces de l'ordre pour venir perturber les 
enquétes et parfois harceler les soit-disant coupables. 
Mission : passer le temps, débattre, découvrir LA vérité. 
Devise : a l'origine "Recherches, énigmes, jeux." mais 
des sous-groupes ont créé leur propre interprétations : 
"Réponses, émancipations, justice"; "Je est Roi"; 
"Romulus, Esculape, Janus"... 


tN 


THE FIRST 5 


Vous devriez commencer a avoir un personnage en téte, avec 
quelques particularités. 
Maintenant, vous allez poser 2 questions fermées sur vous, 


c'est-a-dire qui n'ont que 2 réponses possibles, comme Oui ou non. 


Par exemple 

Est-ce que je suis grande ? 

Les gens pensent-ils que je suis quelqu'un d'égoiste ? 
Est-ce que je tiens surtout a ma famille ? 


Posez la 1e question et évaluez la chance que ce soit une 
réponse plutét que l'autre : 


- Probablement Oui ? Lancez 2d6 et gardez le meilleur. 
- Une chance sur deux ? Lancez 1d6. 
- |Improbable ? Lancez 2d6 et gardez le pire. 


Lancez les dés comme indiqué et référez vous a ce tableau : 


ING@IN is oo 
INO JOBE CUMEs 5 < 


Oui mais complications. 


Oui ! Et en votre faveur. 


Ce tableau est présent sur l'aide de jeu disponible dans le 2d livret 
et vous servira pour répondre a ce genre de question. 


Expliquez la réponse et développez la un peu. 
Puis posez votre 2e question de la méme facon. 


Suggestions de questions 
1) Mes nuits sont-elles souvent perturbées par des cauchemars ? 


2) Vais-je souvent me promener seul-e pour réfléchir ? 
3) Suis-je considéree comme quelqu'un d'étrange ? 
4) Ai-je un appartement juste a moi ? 


Restez-en la pour le moment : ce personnage doit pouvoir 
évoluer. 

Ce sera bien plus intéressant de découvrir petit a petit des aspects 
de sa personne. 

N'hésitez pas a utiliser ce tableau pour les questions fermées, que 
ce soit pour faire un choix rapide ou créer des surprises ! 


Nom et physique 
Trouvez vous un prénom et définissez quelques éléments 
physiques, pour vous décrire. 


Par exemple 
Je me demande si je suis attaché a ma famille. Je 


pense que c'est Probablement oui: 

je lance 2d6 et fait 1 et 5, je garde donc le 5: 
"Oui marisa,” 

Ce qui me vient tout de suite en téte: c'est que 
ma famille, elle, n'a pas l'air de vraiment tenir 
a moi... 


Vous étes a présent dans les bureaux de 
1l'Organisation. 

On vous a offert une boisson chaude et 
vous 6tes assis'e sur une chaise 
inconfortable. 

De l'autre cdété d'un bureau rudimentaire, 
la personne qui prendra votre Témoignage. 


La personne en face de vous allume 
um enregistreur et s'adresse a vous : 


"Témoignage n°E11-456 a propos dé... 
Comment dois-je l'appeler ?" 


THE 


TITRE 
Qu'avez-vous vécu, en quelques mots ? 


Votre réponse sera le titre de la K7, une sorte de résumé. 


- Vous avez déja une réponse ? 
Alors écrivez le titre, choisissez 2 mot-clefs liés a ce titre 
venant du Tableau de l'Etrange et 1 de la Liste des 
Modificateurs ci-contre, puis passez a la page suivante. 

- Sinon, prenez le tableau de |'Etrange ci-contre et suivez les 
instructions suivante : 


Lancez deux fois 2d6 : le 1er d vous indique la ligne et le 2é la 
colonne. Notez le mot correspondant. 


Lancez également 1d12 pour obtenir un Modificateur. 


Notez les 3 mots obtenus sur votre feuille de personnage, dans 


la section "Mots-clés". A partir de maintenant, quand on parlera de 
Mots-clés, ce sont de ces 3 mots dont on parle. 


Par exemple 
Vous avez tiré 1 et 3, vous obtenez donc le ler 


mot de la 3e colonne : Accident. 
Ainsi que le le mot de la le colonne: Visage. 
Et le Modificateur vous donne 3: Abandonné. 


Assemblez et jouez avec ces mots pour trouver un sujet a votre 
Témoignage. 

Modifiez un mot pour un synonyme, faites des associations 
d'idées... Ces mots sont la pour vous donner de I'inspiration pour 
trouver un titre. 

lls sont la pour vous aider, pas pour vous bloquer. 


ll faut que ce titre vous plaise et vous inspire. C'est cette histoire 
que vous allez raconter, celle que vous avez vécu. 

Nhésitez pas a réutiliser cette liste pour vous donner de I'inspiration 
pendant la partie ! 
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Tableau de I'Etrange : 


Visage Rampant Accident | Autorité Voler Souvenirs 
Insecte Mort Amis Agressif Armes Runes 
Immeuble Flou Animaux Géant Pleurs Sang 
Sourire Noir Vidéo Réves Oublier Groupe 
Forét Difforme Statues Creal Sentiment Terreur 
Fuite Laiteux Rite Temps Yeux Grouiller 


Liste des Modificateurs : 


1. Transparent-e |7. Différent-e 
2. Sombre 8. Etroit-e 

3. Abandonne 9. Large 

4. Casse 10. Intelligent-e 
5. Rafistole 11. Calme 

6. Malsain 12. Belleau 


Par exemple 
Vous avez tiré Accident, Visage, Abandonné. 


Le titre pourrait 6tre "A propos du visage 
abandonné lors de mon accident". 

Ou, moins littéralement, "A propos de pourquoi 
j'ai arrété de regarder les gens aprés mon 
opération." 

Ou encore, de fa¢gon plus courte vA propos des 
blessures de mon fils." 


am 
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L'Interrogateur note votre résumé et 
s'appréte a vous redonner la parole, 
lorsqu'on toque a la porte de votre petite 
salle : il s'excuse et 
vous laisse seul‘e un instant... 


Une partie de SK7WA est divisée en 4 Scenes, comme au cinéma 
: une scéne de discussion, de combat... 
Une scéne est souvent centrée sur 1 action principale. 


A chaque Scene vous devrez faire 1 Action et un jet de dé. 
Vous décidez de votre Action, lancez un certain nombre de dés 
selon vos avantages, et gardez le meilleur. 


- Vous ne pouvez faire qu'1 Action par Scéne. 

- Vous pouvez la faire quand vous voulez dans la Scéne, 

- Tant que vous n‘avez pas fait d'Action, la Scéne ne peut 
pas finir. 


D'abord, vous racontez le début de la Scéne. Puis, quand vous 
avez une idée assez précise de ce qu'il s'y passe, choisissez quelle 
sera votre Action. L'issu de cette Action ne sera pas forcément pour 
le meilleur, mais c'est ce qui est intéressant ! 


Ce n'est pas toutes les régles, mais ¢a suffira pour I'instant. 


LISTE DES ACTIONS POSSIBLES 


- Risquer, - Etudier, 
(L'action "passe - Parler, 
partout") - Aider 
Tv 
- Bouger, - Encaisser, 


- Violence, - Craquer 
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En attendant 1'Interrogateur, vous vous 
laSNONCVSULEes, WOME ACICS ISIC Orne WwreioaIe “T/A bUSKOnDE EOE 
maintenant que vous y repensez, il s'est 

passé quelque chose d'étrange. 


Décrivez la Scéne, utilisez les tableaux pour vous inspirer 
et les dés pour répondre a des questions fermées. 


Une fois que la situation est bien établie, choisissez 1 Action de la 
liste a gauche : c'est l'Action de votre personnage dans la scéne. 
Lancez 2d6, gardez le meilleur et interprétez le résultat : 


1-2 Echecde la pire des maniéres. "“Nonet...” 
Vous empirer la situation et vos craintes se révélent exactes. 


3-5 Réussite partielle, "Oui mais..." 
Ca vous a codté trés cher mais vous avez ce que vous vouliez. 


6 Réussite totale ! "Ou/et..." 
Vous obtenez ce que vous voulez et la chance vous sourit. 


Imaginez que vous faites un film, et que vous voyez la scéne de loin. 


Les protagonistes, le décor, les objets, la lumiére. 
Vous pouvez faire des zooms, des ralentis, des ellipses... 


Allez toujours vers ce qui vous semble le plus intéressant pour vous. 


Par exemple 

J'ai tiré "Sourire" et "Autorité". 

En venant j'ai croisé un policier a l'air étrange, 
un sourire trop large sur les lévres. 

Je fais 1'Action "Bouger" et accélérer le pas. 
J'obtiens 4: réussite partielle. 

Je réussis a distancer 1'étrange individu, mais 
j'ai l'impression d'étre suivi.. 


10 


A 
THE FIRST 5 


C'est bon, l'Interrogateur a fait ses Chaque Scéne devra également incorporer 2 choses obligatoires : 
préparatifs, l'enregistreur tourne, les - Se baser sur 1 Mot-clef, a inclure dans l'histoire, d'une 
présentations sont faites : facgon ou d'une autre, (Exceptée pour la Scéne 1) 
ca va 6tre a vous. - Et1Action, comme expliqué précédemment. 


LES VERITES 


Vos Actions peuvent vous faire gagner des Vérités. 

Dans le jeu complet elles servent de "monnaie", mais ici elles 
seront seulement utile pour savoir les conséquences que vous 
Vous allez raconter votre Témoignage en 4 Scenes, comme les subirez a la toute fin de votre Témoignage... 

actes d'une piéce de théatre, qui vont faire augmenter le danger et 
lintensité : 


Chaque Scéne doit faire monter la pression, ajouter a |'étrange, 
- Scene 1 - Début: vous étiez dans un endroit familier développer des éléments déja présents ou amener de nouveaux 
indices. 


en train de préparer quelque chose. Donnez un peu de 
contexte. N'oubliez pas non plus que vous en étes revenu en vie 
Il y aun premier indice du surnaturel ou du danger, un et relativement intact. 

détail qui attire votre attention. 


- Scéne 2 - Tension: vous avez agi de fagon concréte. 


Vous avez enquété, vous étes approché, avez fui ou choisi Resumé des 4 Scenes 
d'ignorer... 1 Action + 1 mot-clef. 
Les choses avancent, se précisent, empirent. Pe 7 na 
1. Début_: établit le contexte. 
- Scene 3 - Face a face: vous étes dans les ennuis Indices, détails, questions. 
jusqu'au cou. Vous en avez trop vu ou pas assez. 5 oo 
C'est le pic de |'étrange, de la peur, du danger. - dension 3, les choses se precisent, 
empirent. 


- Scene 4 - Conclusion: racontez comment ou 


: ies Action concréte, accumulation. 
pourquoi vous avez pu revenir de cette expérience. 


Ou ce qui vous pousse a venir temoigner. Ou bien vous 3. Face 4 face : dans les ennuis jusqu'au 
parlez des conséquences sur votre vie. cou. 
Peut-étre avez-vous quelques détails supplémentaires a Pic de tension, horreur, danger. 
apporter ? 
4. Conclusion : comment en est revenu. 
( ) Fuite, précisions, conséquences. 
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Nous avons déja vu la base des Actions précédemment : 
- Vous ne pouvez faire qu'1 Action par Scéne. 
- Vous pouvez la faire quand vous vous voulez dans la 


LES ETATS 
Les Etats représentent la perte de moyen de votre personnage. 
Ils peuvent étre physiques ou psychiques, réels ou imaginés. 


Quand vous subissez un Etat, entourez sur votre feuille de 


Scane personnage le plus adapté de la liste : 
- Tant que vous n‘avez pas fait d'Action, la Scéne ne peut PHYSIQUE EMOTIONS SITUATION LES AUTRES 
pas finir. Epuise Enrage Déboussole Poursuivi-e 
Les Actions doivent étre utilisées en accord avec leurs noms : on Malade Panique Engourdie Endette 
n'utilise pas Etudier pour frapper un adversaire. Blesse Décourage Fascine Maudit-e 


Elles possédent également: 
- un Prix, un malus ou effet a appliquer immédiatement, 
- Et un Bonus, qui ne s'applique que si vous faites une 
Réussite totale. 


CONSTITUER SON POOL DE DES 


Dés que vous subissez un Etat : 
Mettez le en scéne. Expliquez pourquoi et comment cela 
impact vos actions. ) 


Le reste de la partie : continuez a les mettre les en scene! My 


Saree : ‘ E zde| tiliser r expliquer vos éch v 

Quand vous avez décidé de |'Action que vous effectuez, il faudra aaa tae ai ia ae eee °° } 
savoir combien de d6 vous lancerez, c'est votre Pool de dés. rien sts pee 

Posez vous ces 3 questions : Bye nes : 


- Aide _: Y a-t-il un ou des éléments sur votre feuille de 
personnage qui pourrait vous aider ? 
Si oui, ajoutez 1d6 au Pool. 
Lesquels ? Mettez-les en scénes apres votre jet de dés. 


Décrivez via vos 5 sens : /e gout, l‘odorat, le toucher, I'ouie, la vue. 


Quel gout avez-vous dans la bouche ? Qu’est-ce que cette odeur vous 


rappelle ? Que sentez-vous sur votre peau ? Comment décririez-vous 


- Maitrise _: Avez-vous l'avantage ? ce cri ? Quelles sont les couleurs que vous voyez ? 


Si oui, ajoutez 1d6 au Pool 


Par exemple 

Vous découvrez des dessins étranges sur le sol 
vous utilisez "Etudier" pour savoir de quoi il 
s'agit. 

Pour réussir vous acceptez du Stress et choisissez 
l'Etat "Engourdi‘e". 


- Stress_: Etes vous prét-e a empirer la situation ? 
Si oui, ajoutez 1d6 au Pool. 
Vous subissez ensuite un Contre-coup (cf. feuille de 
personnage) et expliquez comment les choses ont empiré 
ou se sont compliquées. 


Si des malus vous obligent a lancer sans d : 
lancez 2d6 et gardez le pire. 


Quand vous regardez les dessins, une étrange 
sensation de froid s'insinue dans vos OS... 
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| uis.actzons Briser, attaquer, forcer... 
¢ Prix : subissez immédiatement 1 Etat. 


noice PONS possibles. ; o Bonus : notez sur votre feuille un objet. 
Elles ont un Prix a payer obligatoire et un Bonus, que vous activez Quand vous l'utilisez comme Aide pour le Pool CF 


seulement quand vous faites une Reéussite totale (sur un 6 donc). harrez-le de votre feuille: 


Evidemment, n'allez pas utiliser |'Action Violence pour négocier 
‘ Assister, interférer, protéger... 
calmement avec quelqu'un. Sapa Assisier, interterer, protege 
Mais peut-étre que pour une negociation musclée... * Prix : si vous utilisez du Stress pour votre Pool, 
c'est la personne que vous aidez qui 
eesye)ej4588 Agissez sans connaitre les risques... en subira les consequences. 
7 ; , o Bonus : notez sur votre feuille un-e allié-e. 
tilisez cette Action si aucune autre n'est adaptée. ive 
PillIsee0S P Quand vous I'utilisez comme Aide pour le Pool 


* Prix : votre Pool ne peut dépasser 2d max. ou pour éviter de subir 1 Etat : barrez-lee. 


o Bonus : profitez du Bonus d'une autre Action. Enquéter, analyser, se souvenir... 
Voyager, courir, explorer... * Prix : si vous subissez un Etat, ce doit étre 
; un de LES AUTRES. 
¢ Prix : si vous subissez un Etat, ce doit étre un aeaart , 
PHYSIQUE ou SITUATION. o Bonus : posez une question importante aux dés. 
Expliquez comment vous avez découvert cela. 
o Bonus : durant votre déplacement, vous avez +1 Vérité 
appris ou vu quelque chose, ; ; 
+1 Vérité. Survivre, supporter, faire face... 


* Prix : subissez immédiatement 1 Etat. 
Nana Charmer, menacer, demander faveur... i 
o Bonus : vous pouvez supprimer 2 Etats. 


¢ Prix : perdez immédiatement 1 Vérité (o57:Xo)0)4588 Fuir, oublier, sacrifier... 


ou subissez 1 Etat de LES AUTRES. eee 
. ¢ Prix : dites ce que vous craignez le plus dans 
o Bonus : notez sur votre feuille un-e allié-e. cette situation et laissez les dés vous dire 
Quand vous I'utilisez comme Aide pour le Pool en quoi les choses sont pires. 


ou pour éviter de subir 1 Etat : barrez-lee. : ‘A -4e : 
o Bonus : vous vous soignez d'1 Etat, car épargnee par 


le manque de détails dans votre esprit... 
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Vous, prenez une grande inspiration et essayez 


de mettre de l'ordre dans vos pensées... TOQUE seccommence:: Poh a eueeesies: 
= i SSS 1. Dans une maison, 1. Isolé, 
. 2. Dans la nature, 2. Enterre, 
. 3. Au travail, 3. Caché, 
Pas de Mot-clef pour cette Scéne. 4. Dans une ruelle, 4, Vieux, 
5. Dans un magasin, 5S. Neuf, 
Relisez le titre de votre Témoignage, les 3 Mots-clefs, et 6. Chez un Lien. 6. Animé. 
essayez d'imaginer comment tout cela a pu commencer. 
Choisissez une des 3 listes ci-contre (ou utilisez les 3) et Vous venez parler car vous avez... 
utilisez le résultat pour vous lancer. 
Vous pouvez aussi vous appuyer sur votre métier et les éléments 1. Vu... 7 Travaillé avec... 
que vous avez établis precédemment. 2. Vécu avec... 8. Lu... 
En quoi votre Action va provoquer votre rencontre avec 3. Entendu... 2 Cree.,, 
l'Etrange ? 4A. Tué... 10. Révé... 
5. Combattu... 11. Compris... 
Rappel du déroule 6. Travaillé 12. Un message a 


~ Etablissez la Scene. . . . pour... transmettre... 
Utilisez les dés pour vous aider si besoin. 

- Choisissez 1 Action et appliquez son Prix, 

- Déterminez le Pool de dés que vous lancerez, 


Les listes et les mots aléatoires sont la pour vous aider. 


- Lancez vos dés, et racontez les conséquences selon leur Si une réponse vous rend plus confus-e qu'autre chose, vous 
résultat. ralentit trop, ou ne vous plait pas... Hé bien ignorez la ! 
Pour vous guider Par exemple 
Ces idées sont pour inspirer, pas pour y répondre. Vous avez l'habitude de marcher la nuit, avant 
Décrivez le décor. d'aller dormir. Vous décrivez la ville, vos 
Tout a commencé dans un endroit certainement anodin, dans un lieu ou habitudes, pourquoi vous aimez marchev.. 


re 7 Um aveniemnenh amnllipe La question de la liste dit "Le lieu était 


Comment se comportent les gens autour de vous ? enterré" : vous trébuchez sur quelque chose. 
Quelle heure est-il ? ; Vous voulez creuser : selon vous seul "Risquer" 
Que voyez-vous devant vous % semble adapté. Plus qu'a lancer les dés... 


Qu'’est-ce qui vous rassure ? 
Qu’est-ce qui sort de l'ordinaire ? 
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Il y a quelque chose qui ne va pas... Par exemple 
Votre Mot-clé est Géant. 


Racontez a la premiére personne si vous étes 4a I'aise avec. Si votre danger est "Nature", vous pouvez décrire 


N'hésitez pas a passer a la 3e personne ou changer de point de vue, oe? ae ee ee a ee 
s'agrandir, encore et encore. Puis vous voyez 


quelque chose au-dessus des arbres... 


faire des ellipses, resumé des choses, etc... 


_ ; Si votre danger est "Poison", vous pourriez aller 
Choisissez 1 Mot-clef (Cf. votre feuille de personnage) et voir votre amie qui ne donne plus de nouvelles. 


incluez le dans votre narration de cette Scéne. Quand vous entrez chez elle, vous réalisez que la 


maison est pleine d'une sorte de brume étrange... 
Déterminer le Danger : 


1. Gang 7. Autorité 

2. Vole 8. Dette 

3. Poison 9 Gouvernement 
4. Corruption |10. Piége 

5. Monstre 11. Objet 

6. Nature 12. Cultiste 


Pour vous guider 


En quoi ce Danger vous semble-t-il surnaturel, étrange ou mystérieux ? 
Comment agissez-vous par rapport a cette anomalie ? 
Quelle émotion cela vous fait-il ressentir ? 


Comment les autres personnes présentes réagissent ? 
Que pensent-ils de l'Action que vous allez faire ? 


Décrivez le décor, comment des objets se cassent, ce qu'ils vous 
rappellent... 


Et sila présence d'un objet est intéressante pour l'histoire : 
il sera toujours la. C'est vous qui racontez. 
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Vous 6tes interrompu:‘e dans votre 
Témoignage : 
l'Interrogateur semble confus et vous 
regarde droit dans les yeux, presque comme 
s'il pensait que vous... 

Mentiez ? 


Répondez a la question de I'Interrogateur : 


1. «En quoi cela vous 7. «Quel événement passé et 
rappelle votre anodin prend maintenant 
enfance ? » un tout autre sens ? » 

2. «La décoration vous 8. «Qu'est-ce gui vous fait 
rappelle votre passion. dire que vous n'auriez 
En quoi ? » jamais da 6tre la ? » 


3. «Qu'est-ce qui dans le 
9. «Comment avez-vous connu ce 


mobilier ne semblait pas lieux/objet/personne ? 


a sa place ? » F ‘ 
Expliquez-moi encore... » 


4. «Cet endroit vous a 


: ae 10.«Quelle émotion avez-vous 
rappelé une expérience 


: 4 p) 
difficile. Laquelle ? » eee ath eee a 


5. «Avec qui avez-vous déja 11.«Quand avez-vous déja eu 


: 2 : ines : ‘5 
vécu quelque chose de une @émotion similaire ? » 


N‘hésitez pas a utiliser un cliché pour les personnages: le meilleur similaire ? » io. weds Abas Wess vended Fei 
ami, la bimbo, une scientifique, un ennemi. 6. «Un souvenir douloureux avec quelqu'un qui 
- : ee rsa : i ‘ n'est plus dans votre vie. 
Si cela fait sens, n'hésitez pas a faire revenir des personnages. MA Pe Pena GUC BE ie 
lecon en avez-vous tiré Pourquoi ? » 


Essayez ensuite de les rendre logique, réaliste, de leur donner de la 
profondeur. 


a l1'époque ? » 
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C'est le point d'orgue de votre histoire, la ou vous avez joué le tout 
pour le tout. 

Choisissez 1 Mot-clé pas encore utilisé, et incluez le dans votre 
narration. 


Prenez votre temps pour raconter les choses : c'est un moment 
important, plein de tensions et qui peut mettre votre personnage en 
grand danger. 


Toutes les questions n'ont pas a étre répondues, et essayez de 
ne pas rajouter de nouveaux éléments pour ne pas "surcharger" 
votre récit. 


En général, allez vers ce qui vous plait et vous semble logique. 


Pour vous guider 


Qu'est-il arrivé aux autres ? 

Qu'est-ce qui a drastiquement changé ? 
Quelle émotion négative ressentez-vous ? 
Quel serait votre premier réflexe ? 


Décrivez a nouveau le décor, mais en mettant l'accent sur ce qui a 
changé : les choses cassées, les marques de luttes... 

Que sentez-vous ? Avez-vous mal quelque part ? Qu'y a-t-il derriére vous? 
Si vous faites face a une créature, réfléchissez 4 son comportement. 
Que veut-elle ? A-t-elle faim ? Soif ? Veut-elle fuir ? Tuer ? A-t-elle choisi 
d'étre la ? Ou au moins ce que vous pouvez supposer... 

Que ressentez-vous face a elle ? 

Qu'est-ce qui trahit sa nature surnaturelle ? Qu'est-ce qui pourrait vous 
faire douter ou vous aider a rationaliser ? 

Si vous faites face a un objet ou une manifestation, comment sa 
présence affecte ce qui l'entoure ?. 

Pourquoi est-ce la ? Votre personnage peut-il deviner ou imaginer la 
raison ? 

Qui aurait pu faire ga ? Dans quel but ? Selon vous, cela a-t-il réussi ? 
Allez-vous partir avec une marque liée a cette rencontre ? 


"Echouez en avant." 
Quand vous ratez, ne vous bloquez pas, faites avancer histoire. 


Votre enquéte a raté et ne donne rien ? Peut-étre que vous allez vous 
saouler dans un bar et rencontrer par hasard un témoin. Ou bien vous 
vous 6étes fait kidnapper par des gens en lien avec votre affaire. 


Par exemple 

Vous racontez votre fuite dans la forét et arrivez 
enfin devant chez vous ! Aprés tout, peut-étre 
6étes-vous juste fatigue ? 

Mais une silhouette inquiétante se tient dans votre 
allée, enveloppée de ténébres... 


Vous 6tes tétanise de peur face a la créature qui vous 
fait face. Vous fermez les yeux et... Choisissez 1'Action 
"Craquer".. 
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Incluez votre dernier Mot-clef dans la narration. 
Pour cette Conclusion, vous allez effectuer une Action complexe. 


Vous allez enquéter sur ce qui vous est arrivé, et cela vous a pris 
du temps. 


Action complexe 

Par soucis d'efficacité et de rapidité, la plupart des jets d'Action que 
vous ferez se résolvent en une seule fois, comme vous le faites 
depuis le début. 

Ce sont des Actions "simples". 


Mais si vous voulez simuler une lutte acharnée, un voyage de 
plusieurs jours ou une enquéte de longue haleine, il n'est peut-étre 
pas logique que votre Action se résolve en un seul jet de dés : 
vous pouvez les considérer comme des Actions Complexe. 


Pour cela, subissez 1 Etat a la fin de l'Action complexe, et faites 
comme pour une Action simple mais 3 fois : 


Constituez votre Pool, lancez les dés et gardez le meilleur, puis 
expliquez comment la situation a changé. 
Et recommencez 2 autres fois. 


Quand vous faites une Action complexe, vous appliquez également 
l'effet "Action complexe" des résultats 3 a 6, cf. feuille de 
personnage. 


Pour vous guider 


Qu'avez-vous découvert pendant votre enquéte ? 
A qui avez-vous posé des questions ? 

Jusqu'ou étes-vous prét-e a aller ? 

Qu'allez-vous retenir de tout ga ? 

Pensez vous qu'en parler vous a fait du bien ? 
Que comptez-vous faire a présent ? 


Résumé d'une Action complexe 


- Racontez et faites votre jet habituel, 

- Activez les effets "Action complexe" des d 

Si besoin, 

- Racontez les conséquences, mais elles ne 

mettent pas fin a la Scéne, 

Recommencez 2 autre fois, 
Crest le 3e jet qui détermine finalement la 
conclusion de votre Action complexe. 

- Subissez 1 Etat, parce gue vous avez fini 
votre Action complexe. 


Si vous échouez encore et encore, que les choses commencent a ne 
plus vous intéresser ou a vous frustrer : trichez. 
C'est votre partie, votre Témoignage, c'est vous qui savez ! 


Par exemple 


J'enquéte sur les grands brilés prés de chez moi, 
c'est donc Etudier. 

Je choisis de subir 1'Etat Fasciné, pour 
représenter ma fascination malsaine. 


[4] Une Réussite partielle, je cherche sur 
internet et gagne 1 Vérité. 


[6] Une Réussite totale, je vole des documents et 
m'assure qu'on ne m'a pas repéré. 


[2] et un Echec, un "interrogatoire" vire au 
combat et je blesse salement quelqu'un... 


A la fin de l'enquéte il y a de fortes chances 


pour que je sois recherché et vu comme une 
personne dangereuse: je subit 1'Etat "Poursuivi". 
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Si vous avez 10 Vérités ou + : lancez 3d6 et gardez le meilleur. 
Si vous avez 5 Vérités ou + : lancez 2d6 et gardez le meilleur. 


SIAVClUS Ee McySc cil melemeee lancez 2d6 et gardez le pire. 


Puis lancez vos dés pour voir comment cette introduction se 
conclut : 
- 1 : L'autre cété du miroir. 
Vous recroisez la route d'une chose liée a votre expérience 


Deus avez fini de parler. bizarre. Expliquez en quoi cela confirme vos craintes et 
L'homme semble plus agé que comment vous essayez de ne pas vous impliquer. 
lorsque vous étiez rentre. - 2-3 : Sanction 
Mewemctece scul ¢ dans la piece. | Vous étes distrait-e au travail et cela se remarque. Vos 
[Meweette ect ouverte. Pas un bruit. supérieurs vous donnent une tache étrange ou avilissante. 


Cette tache vous rappelle votre expérience étrange : 


C'était votre premiére K7. ie ee 
racontez ce que c'est et pourquoi. Ce pourrait-il qu'ils... ? 


VOUSmRChiEkeZmeCMeZm VOUS; dans la nuit et le - 4-5 : Sous l'eau 
aon OIG Bio IS la saison ou Lene a Vous étes dépassee par les questions qui s'accumulent. > | 
laquelle vous étes entre dans le batiment © Subissez un Etat psychologique et expliquez en quoi q 
de l'Organisation : cela impact votre vie de tous les jours. — 
Mere Mite Gt Lroid. - 6 : Discussion. 


Votre Lien vous propose d'aller boire un verre. Expliquez 
pourquoi cette personne s'inquiéte pour vous et comment 
ce que vous lui cachez impact votre relation... 


Petcmeue wai ssez tomber sur une chaise 
et repenser a tout ce qui vient 
de se passer... 


Par exemple 
Je réponds Oui a 4 questions, montant mes Vérités a 6. 
Donc 2d6 et garder le meilleur. 


Je fais 2: Sanction. Psychologue, mon absence a été 
: = : . Sd remarquée par mes associés : ils me laissent rappeler 
Répondez a ces questions : pour chaque "Oui", gagnez 1 Vérité. tous mes patients pour m'excuser. 
Plusieurs fois, j'ai l'impression que la personne a 
l'autre bout du fil parle comme la Créature... 


Avez-vous appris une chose importante sur le monde ? 
- Ya-t-il eu des preuves tangibles du surnaturel ? 


- Le danger a-t-il été neutralisé ? Mon lien me propose un café pour Discuter. 
- Pensez-vous avoir compris ce qu'il s'est passé ? Bite ie Gls que HON, GX-ERRe SSt taguTete Pour Hot. 
J'essaie de la rassurer sur mon absence de plusieurs 
Ajoutez ces Vérités a celles obtenues pendant le jeu. semaines. Elle me fixe en silence... 
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C'était votre premiére K7. 
Mais peut-étre pas la derniére. 


Et voila, vous avez fini votre premier Témoignage ! 


Le jeu complet vous fera endosser le réle d'un-e Dépositaire des 
enregistrements, travaillant pour une des Organisations citées au 
début. 


Vous pourrez reprendre votre personnage et lui permettre de 
découvrir bien plus de choses étranges. 

Vous aurez l'occasion d'entendre de nombreux Témoignages, tous 
plus intrigants les uns que les autres, et peut-étre méme remonter 
la piste d'Affaires plus complexes. 


Devenir Dépositaire signifie que vous écouterez les Témoignages 
des autres : les regles vous permettront donc de créer des 
Témoins et d'interpréter leurs histoires. 

Parfois, leur expérience sera juste une anecdote. D'autres fois, les 
horreurs dont iels sont portereuses pourraient vous atteindre... 


Pour autant, il ne faudra pas oublier votre vie en dehors des K7, 
des Archives et de l'Organisation. 

Vos Liens sociaux seront autant des moments de répit bien mérité 
qu'un risque supplémentaire face aux ténébres de votre bureau... 


Que cache un Témoin ? Quelle est cette 
créature ? Que manigance votre Organisation ? 
Que faites vous 1a ? Ftes vous en sécuritea.? 

Qui sont les Maras ? Ou quoi ? 
Mais surtout... 


Quy a-t-il dans Mob sietiemiae 
de la salle des 
Archives ? 
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